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Las organizaciones actualmente están en la transición de automatizar sus procesos para poder tener 
información consistente sobre todos los datos que las mismas recolectan o deben de tener. Actualmente esta 
transición se realiza con metodologías propuestas por la ingeniería del software para el desarrollo de 
aplicaciones que permitan la recolección segura de la información. Como define Barry Boehm (1976) “La 
ingeniería del software se podría considerar como la aplicación práctica de todo el conocimiento científico 
de la computación asociado al análisis, el diseño e implementación de programas de computadora, se conoce 
también como desarrollo de software o producción de software”.1    
 
Se tendrán en cuenta las buenas prácticas propuestas por esta área del conocimiento en base a los objetivos 
que la misma propone, como lo son mejorar el diseño de aplicaciones de tal modo que se adapten de mejor 
manera a las necesidades de las organizaciones, brindar mayor exactitud en los tiempos de desarrollo de los 
mismos, detectar a través de pruebas, posibles mejoras para un adecuado funcionamiento del software a 


















                                               








2.1.1 Objetivo general 
 
Implementar prototipo de un sistema de información para la gestión de matrículas del teatro taller 
creativo y lúdico de la ciudad de Pereira. 
 
2.1.2 Objetivos específicos 
 
 Establecer requerimientos con el director de la organización para definir la problemática 
sobre la gestión de las matriculas del teatro taller creativo y lúdico. 
 Estudio de distintas herramientas y metodologías en el análisis y diseño para la 
correspondiente selección de la herramienta a utilizar.  
 Realizar el análisis y diseño del sistema con el objetivo de satisfacer los requerimientos 
propuestos. 
 Implementar prototipo del sistema con base a la planificación previa. 




Este trabajo se enfocará en realizar el prototipo del sistema de información, donde se analizará la 
metodología actual que tiene la organización para realizar el proceso de matrícula, teniendo en 
cuenta los formatos estándar y requerimientos básicos utilizados. También se realizará las 
correspondientes pruebas funcionales del prototipo y se entregara el manual técnico y de usuario 
para la aplicación. 
Con el desarrollo de esta aplicación  se pretende lograr que los usuarios tengan una herramienta a 
la mano que les permita realizar la inscripción a todos los cursos que ofrece el programa encubarte 




2.3 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
 
2.3.1 Definición del Problema 
 
El Teatro Taller Creativo y Lúdico es una organización sin ánimo de lucro que ofrece diferentes 
cursos artísticos y culturales por medio del programa encubarte, el cual es un proyecto que recibe 
recursos del Programa de Concertación Municipal del Instituto de Cultura y Fomento al Turismo 
de Pereira.  
 
El programa actualmente cuenta con aproximadamente 600 participantes que van desde los 5 hasta 
los 60 años de edad y 15 cursos como Teatro, Música, Marionetas, Actuación para cine y 
Televisión, Percusión, Danza árabe, entre otros, de los cuales se recopila información en registros 
físicos sobre matrículas, salones, horarios, profesores y estudiantes. La falta de procesos 
automatizados  ocasiona problemas como pérdida y alteración de los datos, difícil acceso a los 
archivos, demoras en los procesos, entre otros; además se generan muchas dificultades en el 
procesamiento de información, generando ausencia de estadísticas precisas sobre los participantes 
del programa. 
 
Otra problemática que se genera a partir de este problema es el excesivo uso de papel en la 
organización, donde como se mencionó anteriormente, ocasiona inconsistencia en la información, 
por falta de personal y rotación den personal voluntario. También para la empresa genera más 
gastos en papel y recursos físicos, como lo son impresiones, fotocopias, hojas en blanco, tinta para 




En la actualidad el mundo va encaminado cada vez más rápido a un ambiente tecnológico, a medida 
que el tiempo avanza es necesario comenzar a implementar sistemas de información para manejar 
procesos importantes de manera más eficaz y eficiente. En muchas organizaciones los sistemas 
automatizados que puedan desarrollar procesos administrativos son muy necesarios, además el 
tener la información importante de una organización sistematizada es más apropiado que tenerla 
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física, esto ayudaría a tener un soporte más sólido y confiable para presentar a organizaciones 
interventoras, puesto que tan solo con hacer una búsqueda en una base de datos se obtiene la 
información necesaria, permitiendo prestar un mejor servicio a la comunidad. 
 
Se generaría un ahorro en los costos de insumos para el desarrollo de los procesos, es decir, si hay  
un sistema de información que controle el proceso de matrícula se puede generar un ahorro en toda 
la papelería necesaria para realizar estos procesos en físico, habrá una disminución en los costos 
de impresiones, fotocopias, hojas en blanco, tinta para impresora, entre otros. 
 
Para el teatro taller creativo y lúdico el sistema de información puede generar un mejor control 
sobre el problema que se presenta con respecto a la información de matrículas y consolidado de la 
misma. Además va acercando a la organización a entrar más en la era tecnológica y empezar a 


















3. MARCO TEÓRICO 
 
 
3.1 MARCO DE ANTECEDENTES 
 
Al hablar de sistemas de gestión de información, la opción más viable para este proyecto son 
sistemas transaccionales que en desarrollos con estos requerimientos los sistemas han mostrado las 
siguientes características: 
 
 A través de éstos suelen lograrse ahorros significativos de mano de obra, debido a que 
automatizan tareas operativas de la organización. 
 Con frecuencia son el primer tipo de Sistemas de Información que se implanta en las 
organizaciones. Se empieza apoyando las tareas a nivel operativo de la organización para 
continuar con los mandos intermedios y posteriormente con la alta administración conforme 
evolucionan. 
 Son intensivos en entrada y salida de información, sus cálculos y procesos suelen ser 
simples y poco sofisticados. Estos sistemas requieren mucho manejo de datos para poder 
realizar sus operaciones y como resultado generan también grandes volúmenes de 
información. 
 Tienen la propiedad de ser recolectores de información, es decir, a través de estos sistemas 
se cargan las grandes bases de información para su explotación posterior. Estos sistemas 
son los encargados de integrar gran cantidad de la información que se maneja en la 
organización, la cual será utilizada posteriormente para apoyar a los mandos intermedios y 
altos. 
 Son fáciles de justificar ante la dirección general, ya que sus beneficios son visibles y 
palpables. El proceso de justificación puede realizarse enfrentando ingresos y costos. Esto 
se debe a que en el corto plazo se pueden evaluar los resultados y las ventajas que se derivan 
del uso de este tipo de sistemas. Entre las ventajas que pueden medirse se encuentra el 
ahorro de trabajo manual. 
 Son fácilmente adaptables a paquetes de aplicación que se encuentran en el mercado, ya 
que automatizan los procesos básicos que por lo general son similares o iguales en otras 
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organizaciones. Ejemplos de este tipo de sistemas son la facturación, nóminas, cuentas por 




3.2 MARCO CONCEPTUAL 
 
La descripción de los términos que son necesarios conocerlos a lo largo del proyecto se plantean a 
continuación, también realizando una desambiguación de términos que pueden tener varias 
interpretaciones pero que es preciso aclarar cuál de ellas es la que se tendrá en cuenta. 
 
 Cultura: Conjunto de modos de vida y costumbres, conocimientos y grado de desarrollo 
artístico, científico, industrial, en una época, grupo social, etc.3 
 
 Centro Cultural: El propósito fundamental de un Centro de Desarrollo Cultural es el de 
crear demanda y acceso a nuevas dinámicas culturales para los habitantes de un sector y 
para la ciudad en general; en este sentido, según la IFLA / UNESCO, un centro cultural 
tiene por objetivo fundamental el facilitar recursos de información y prestar diferentes 
servicios a través de diversos medios con el fin de cubrir las necesidades de las personas y 
de los grupos en materia de instrucción, información y perfeccionamiento personal, 
comprendiendo actividades intelectuales de entretenimiento y ocio. Desempeña un 
importante papel en el mantenimiento de una sociedad democrática al ofrecer a cada 
persona acceso a toda una serie de conocimientos, ideas y opiniones.4 
 
 Información: Es un conjunto organizado de datos procesados, que constituyen un mensaje 
que cambia el estado de conocimiento del sujeto o sistema que recibe dicho mensaje. En 
                                               
2 (Cohen & Asin, 2000, págs. 3-29) Cohen, D., & Asin, E. (2000). Los sistemas de información. In D. Cohen, & E. 
Asin, Los sistemas de información para negocios (pp. 3-28). Mexico: Mc-Graw- Hill. 
3 RAE. (2012). Real Acádemia de la lengua Española. Retrieved from Real Acádemia de la lengua Española: 
http://lema.rae.es/drae/?val=cULTURA 
4 IFLA/UNESCO. (2002). Directrices IFLA/UNESCO para el desarrollo. Santa fe de bogotá: fundalectura. 
12 
 
computación y teoría de la información, como una medida de la complejidad de un conjunto 
de datos.5 
 
 Dato: Información dispuesta de manera adecuada para su tratamiento por un ordenador.6 
 
 Organización: Asociación de personas regulada por un conjunto de normas en función de 
determinados fines.7 
 
 Artes: Manifestación de la actividad humana mediante la cual se expresa una visión 
personal y desinteresada que interpreta lo real o imaginada con recursos plásticos, 
lingüísticos o sonoros.8 
 
 
3.3 MARCO TEÓRICO  
 
Ingeniería del Software 
 
Para tener una definición precisa de término ingeniería del software a continuación se citan varias 
definiciones que proporcionaron diferentes autores:  
 
 Ingeniería de software es el estudio de los principios y metodologías para el desarrollo y 
mantenimiento de sistemas software (Zelkovitz, 1978). 
 Ingeniería de software es la aplicación práctica del conocimiento científico al diseño y 
construcción de programas de computadora y a la documentación asociada requerida para 
desarrollar, operar y mantenerlos. Se conoce también como desarrollo de software o 
producción de software (Boehm, 1976). 
                                               
5 Manso Coronado, F. J. (2003). Diccionario enciclopédico de estrategia empresarial. Madrid: Ediciones días de 
santos S.A. 
6 RAE. (2012). Real Acádemia de la lengua Española. Retrieved Mayo 15, 2015, from Real academia de la lengua 
Española: http://lema.rae.es/drae/?val=datos 
7 RAE. (2012). Real Acádemia de la lengua Española. Retrieved Mayo 15, 2015, from Real academia de la lengua 
Española: http://lema.rae.es/drae/?val=organización 




 La ingeniería de software trata del establecimiento de los principios y métodos de la 
ingeniería a fin de obtener software de modo rentable, que sea fiable y trabaje en máquinas 
reales (Bauer, 1972). 
 
Con base a las anteriores definiciones propuestas se plantea una definición precisa que ayude a 
entender el significado de este término. 
 
 Es la aplicación de un enfoque sistemático, disciplinado y cuantificable al desarrollo, 
operación y mantenimiento de software y el estudio de estos enfoques, es decir, la 
aplicación de la ingeniería al software. Integra matemáticas, ciencias de la computación y 
prácticas cuyos orígenes se encuentran en la ingeniería.9 
 
Con esta definición podemos abordar términos más precisos dentro de este campo de estudio. 
 
 Software: El software se forma con: las instrucciones (programas de computadora) que al 
ejecutarse proporcionan las características, funciones y el grado de desempeño deseado, las 
estructuras de datos que permiten que los programas manipulen información de manera 
adecuada y los documentos que describen la operación y el uso de los programas.10 
 
Para poder más claro este concepto  hay que tener en cuenta que existen muchos tipos de software, 
pero para el proyecto se va a realizar software de aplicación. 
 
 Software de aplicación: Consiste en programas independientes que resuelven una necesidad 
de negocios específica. Las aplicaciones en esta área procesan datos empresariales o 
técnicos de forma que facilitan las operaciones de negocios o la toma de decisiones técnicas 
o de gestión. Además del procesamiento de datos convencional, el software de aplicación 
se utiliza para controlar las funciones de negocios en tiempo real.11 
 
                                               
9 IEEE. (1990). Standard Glossary of Software Engineering Terminology. New Mexico: IEEE. 
10 Pressman, R. (2005). Ingeniería del Software. Mexico: McGrawHill. p 5. 
11 Pressman, R. (2005). Ingeniería del Software. Mexico: McGrawHill. p 8-9. 
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Arquitectura de software: Es un nivel de diseño que hace foco en aspectos "más allá de los 
algoritmos y estructuras de datos de la computación; el diseño y especificación de la estructura 
global del sistema es un nuevo tipo de problema".12 
 
Calidad: Propiedad o conjunto de propiedades inherentes a algo, que permiten juzgar su valor.13 
 
Al hablar de un contexto de sistemas de información, la calidad de la que se habla no es general, 
se habla de calidad de software, puesto que cabe recordar que el software no es un producto material 
que se pueda desgastar. 
 
 Calidad de Software: Es el cumplimiento de los requisitos de funcionalidad y desempeño 
explícitamente establecidos, de los estándares de desarrollo explícitamente documentados 
y de las características implícitas que se esperan de todo software de desarrollo 
profesionalmente.14 
 
Sistema: Conjunto de cosas que relacionadas entre sí ordenadamente contribuyen a determinado 
objeto.15 
 
Dentro del ámbito informático claramente se debe especificar que el sistema del que se habla, es 
un sistema informático. 
 
 Sistema informático: Conjunto formal de procesos que, operando sobre una colección de 
datos estructurada de acuerdo a las necesidades de la empresa, recopila, elabora y 
distribuyen selectivamente la información necesaria para la operación de dicha empresa y 
para las actividades de dirección y control correspondientes, apoyando, al menos en parte, 
                                               
12 David Garlan, M. S. (1994). An introduction to Software Architecture. New York: World Scientific. p 2. 
13 RAE. (2012). Real Acádemia de la lengua Española. Retrieved Mayo 15, 2015, from Real Acádemia de la lengua 
Española: http://lema.rae.es/drae/?val=calidad 
14 Pressman, R. (2005). Ingeniería del Software. Mexico: McGrawHill. p 463. 




los procesos de toma de decisiones necesarios para desempeñar funciones de negocio de la 




























                                               
16 Andreu, R., Ricart, J. E., & Valor, J. (1991). Los Sistemas De Información y La Organización. IESE Business 
School, p 1-2. 
16 
 




Durante el desarrollo del proyecto se hicieron uso de los siguientes materiales físicos: 
 
 Computador portátil. 
 
Teniendo en cuenta que el proyecto no contaba con ningún tipo de financiamiento, los recursos 
utilizados fueron básicos: 
 
 Herramientas de desarrollo de software. 
 Herramientas de edición de texto. 
 Biblioteca de la Universidad Tecnológica de Pereira. 
 Internet. 
 
Además de esto, se utilizó la información otorgada por el director de la organización relacionada 
con los procedimientos a sistematizar: 
 





Tener técnicas de desarrollo claras es muy importante a la hora de establecer las herramientas y 
pautas a seguir en el proyecto, se desarrollará técnicamente de la siguiente manera: 
 
 Lenguaje de programación a usar: Se utilizará el lenguaje de desarrollo Python, ya que 
posee muchas ventajas que son apropiadas para el proyecto, curva de aprendizaje muy 
suave, es un lenguaje que se puede jactar de ser de muy alto nivel casi aproximándose al 
lenguaje humano, dejando atrás a java y PHP en este sentido. Se ejecuta como lo hace java 
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con bytecode lo que lo hace muy rápido resultando estar en medio entre PHP y java en 
rapidez. También, implementa una gran cantidad de bibliotecas que permiten tener muchas 
funcionalidades, al igual que sucede en PHP. Además, es una herramienta de uso libre, lo 
cual, no acarrearía ningún costo de licenciamiento. 
 Framework: Se utilizará Django. bajo acoplamiento, menos código enfocándose en el 
desarrollo rápido, presenta uno de los sistemas de plantillas más flexibles y potente 
existente, separando la lógica de la presentación, desalentando la redundancia, permitiendo 
la seguridad y extensibilidad así como el fácil desacoplo del código HTML, potente ORM, 
infinita flexibilidad, encierra las mejores prácticas, eficiencia SQL, sintaxis concisa y 
poderosa, opción de escribir SQL crudo cuando se necesita, bajo acoplamiento en el diseño 
de URLs, URLs definitivas. 
 
 Servidor Web: Pythonanywhere, debido a que ya es un entorno al cual estamos más 
familiarizados, y ofrece muy buenas alternativas de almacenamiento y gestión. 
 Metodología para el proyecto: Se va a utilizar una metodología de desarrollo tradicional 
que propone el ingeniero Barry W. Boehm, el modelo en espiral, por medio de este se generan 
resultados periódicos que nos ayudan a verificar el avance del proyecto, además de ser una 












                                               




5. DESARROLLO DEL PROYECTO    
 
El proyecto será una plataforma web para generar matriculas de una organización cultural, 
mediante un framework y un lenguaje, estos serán Django y Python. Esta plataforma permitirá 
realizar las inscripciones de los interesados a cualquiera de los cursos que ofrece la organización 
mediante una cuenta que le permitirá acceder a la información de los mismos, y así poder realizar 
su matrícula de manera más sencilla, sin tener que acercarse a las instalaciones físicas de la 
organización. 
 
5.1 CARACTERÍSTICAS PRINCIPALES 
 
A continuación se describirán las principales características del sistema: 
 
ID Descripción 
CAR-01 Se accederá al sistema por medio de cualquier navegador. 
CAR-02 El sistema contendrá datos de los cursos ofrecidos por la organización. 
CAR-03 Los usuarios podrán matricularse por medio del sistema. 





 Documento identidad 
 Numero documento identidad 





 Comuna      
 Teléfono fijo 
 Teléfono celular 
 Correo electrónico 
 Grupo étnico 
 Condición 





 Nombre contacto 
 Teléfono contacto   





 Documento identidad 
 Numero documento identidad 





 Comuna      
 Teléfono fijo 
 Teléfono celular 
 Correo electrónico 
 Grupo étnico 
 Condición 
 Seguridad social 
 Institución educativa 
 Grupo 
 Jornada 
 Nombre padre 
 Teléfono padre 
 Nombre padre 
 Teléfono padre 
 Nombre acudiente 
 Teléfono acudiente   
CAR-06 El sistema registra a los usuarios con tres tipos de rol: Administrador, 
estudiante nuevo o visitante y estudiante Antiguo. 
CAR-07 Solo el administrador podrá eliminar usuarios de la base de datos. Y será 
el único que podrá editar información y detalles del sistema. 
CAR-08 
 
Cada usuario tendrá permiso de edición de datos personales del mismo 
y no de otros usuarios. Y para poder editar dichos datos debe haber 
confirmación con contraseña, pregunta de seguridad y/o correo 
electrónico. 
CAR-09 El sistema tendrá una buena disponibilidad. 
CAR-10 El sistema tendrá una reacción de fallos por debajo de los 3 minutos. 
CAR-11 El sistema cumplirá con las normas del habeas data. 
CAR-12 El sistema seguirá el estándar W3C de accesibilidad y usabilidad. 
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CAR-13 El sistema cumplirá con los estándares mínimos de seguridad. 
CAR-14 El sistema no superará un tiempo de respuesta de 3 segundos. 
CAR-15 El sistema tendrá un buen manejo de errores y excepciones. 




5.2 HISTORIAS DE USUARIO 
 
A continuación se mostrará todas las Historias de Usuario generadas por las necesidades de la 
organización y las consultas realizadas con el director de la misma. 
 
Anexo 1 Historias de usuario 
 
5.3 VISTAS DE 4+1 (ARTÍCULO PHILIPPE B.KRUCHTEN). 
 
Como parte de solución de los conflictos en la representación de la arquitectura del sistema, se resuelve 
por medio de las Vistas de 4+1 presentados en el artículo del Profesor e Ingeniero de Software Philippe 
Kruchten.18 Kruchten agrupa estas 5 vistas por su naturaleza en 3 apartados; el conceptual donde sitúa a la 
vista lógica y la de procesos, el físico que lo compone las vistas de componentes y la distribuida y por 
último la funcional la que se refiere a la vista de casos de uso. 
 
5.3.1 Vistas de escenarios (Diagrama de casos de uso) 
 
A continuación se mostrará el diagrama de casos de uso que tiene como función unir y relacionar las 
demás vistas. Primero que todo se recordará que el sistema admitirá usuarios que desempeñaran tres roles: 
Administrador, Docente y Estudiante, ahora se especifica que para poder realizar un diagrama más simple 
se va generar una herencia de unos procesos específicos que pueden realizar varios roles y se le asignaran 
a un actor que se llamará usuarios. 
                                               
18 Kruchten, P. (1995). Architectural Blueprints—The “4+1” View. IEEE, p 42-50. 
21 
 




Se prosigue con el diagrama de casos de uso correspondiente al actor usuarios: 
 






Ya mostrado los casos de uso que ejecutan todos los usuarios, en la ilustración 5.3 se representa 
los casos de uso que ejecuta cada rol de usuario del sistema: 
 









5.3.2 Vista de procesos (Diagrama de secuencia o actividades) 
 
En esta vista se exponen los procesos que hay en el sistema. A continuación se mostrara la 
representación de cada caso de uso en diagramas de actividades. 
 





Caso de uso Autenticar 
Actores Administrador, Docente y Estudiante 
Curso Normal de los Eventos 
Acción de los actores Respuesta del sistema 
1. El caso de uso inicia cuando el usuario 
quiere ingresar al sistema. 
2. El sistema muestra los campos para 
poner código y su contraseña. 
3. El usuario ingresa los datos 
correspondientes. 




 5. El sistema muestra mensaje de proceso 
realizado con éxito. 





Acción 4: Si los datos no son consistentes enviar mensaje de error. 
 
 




Caso de uso Modificar información personal 
Actores Administrador, Docente y Estudiante 
Curso Normal de los Eventos 
Acción de los actores Respuesta del sistema 
1. El caso de uso inicia cuando el usuario 
ingresa a la opción de modificar 
información personal. 
2. El sistema muestra los campos para 
poner los nuevos datos. 
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3. El usuario ingresa los datos 
correspondientes. 
4. El sistema verifica la consistencia de los 
datos. 
 5. El sistema muestra campo de 
contraseña. 
6. El usuario ingresa los datos 
correspondientes. 
7. El sistema analiza la veracidad de los 
datos. 
9. El usuario visualiza mensaje de 
proceso realizado satisfactoriamente. 
8. El sistema muestra mensaje de proceso 
exitoso. 
Curso Alterno 
Acción 4: Si los datos no son consistentes enviar mensaje de error. 








Caso de uso Gestión Usuarios 
Actores Administrador 
Curso Normal de los Eventos 
Acción de los actores Respuesta del sistema 
1. El caso de uso inicia cuando el usuario 
quiere modificar un usuario. 
2. El sistema muestra el campo para 
ingresar el código del usuario. 




 5. El sistema muestra la opción de activar 
o desactivar usuario. 
6. El usuario elige la opción. 7. El sistema verifica la elección. 
 8. El sistema muestra un mensaje de 
proceso exitoso. 














Caso de uso Cambiar Contraseña 
Actores Administrador, Docente y Estudiante 
Curso Normal de los Eventos 
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Acción de los actores Respuesta del sistema 
1. El caso de uso inicia cuando el usuario 
ingresa a la opción de cambiar 
contraseña. 
2. El sistema muestra los campos para 
poner la nueva contraseña y su 
verificación. 
3. El usuario ingresa los datos 
correspondientes. 
4. El sistema verifica la consistencia de los 
datos. 
 5. El sistema muestra campo de 
contraseña. 
6. El usuario ingresa los datos 
correspondientes. 
7. El sistema analiza la veracidad de los 
datos. 
9. El usuario visualiza mensaje de 
proceso realizado satisfactoriamente. 
8. El sistema muestra mensaje de proceso 
exitoso. 
Curso Alterno 
Acción 4: Si los datos no son consistentes enviar mensaje de error. 
Acción 7: Si los datos no son consistentes enviar mensaje de error 
 
 






Caso de uso Gestión Cursos 
Actores Administrador 
Curso Normal de los Eventos 
Acción de los actores Respuesta del sistema 
1. El caso de uso inicia cuando el usuario 
quiere registrar un curso. 
2. El sistema muestra el formulario 
correspondiente para el registro de un 
curso y los cursos existentes. 
3. El usuario diligencia el formulario. 4. El sistema verifica la consistencia de los 
datos. 
 5. El sistema muestra un mensaje de 
proceso exitoso. 




Acción 3: Si el usuario elije modificar IR A CASO DE USO MODIFICAR CURSO 
Acción 3: Si el usuario elije eliminar IR A CASO DE USO ELIMINAR CURSO 









Caso de uso Gestión de Horarios 
Actores Administrador 
Curso Normal de los Eventos 
Acción de los actores Respuesta del sistema 
1. El caso de uso inicia cuando el usuario 
quiere registrar un horario nuevo. 
2. El sistema muestra las opciones de 
curso, día y hora existentes. Además, 
muestra los horarios ya registrados. 
3. El usuario decide el curso, el día y la 
hora y pasa a registrar el curso. 
4. El sistema verifica que los datos sean 
consistentes. 
 5. El sistema envía mensaje de registro de 
horario exitoso. 
6. El usuario visualiza registro de horario 






Acción 3: Si el usuario elije modificar IR A CASO DE USO MODIFICAR 
HORARIO 
Acción 3: Si el usuario elije eliminar IR A CASO DE USO ELIMINAR HORARIO 
Acción 4: Si los datos no son consistentes, el sistema envía mensaje de error. 
 
 




Caso de uso Gestión Docente 
Actores Administrador 
Curso Normal de los Eventos 
Acción de los actores Respuesta del sistema 
1. El caso de uso inicia cuando el usuario 
quiere registrar un docente. 
2. El sistema muestra el formulario 
correspondiente para el registro de un 
docente y los docentes existentes. 




 5. El sistema muestra un mensaje de 
proceso exitoso. 




Acción 3: Si el usuario elije modificar IR A CASO DE USO MODIFICAR 
DOCENTE 
Acción 3: Si el usuario elije eliminar IR A CASO DE USO ELIMINAR DOCENTE 
Acción 4: Si los datos no son consistentes, el sistema envía mensaje de error. 
 
 








Curso Normal de los Eventos 
Acción de los actores Respuesta del sistema 
1. El caso de uso inicia cuando el usuario 
quiere modificar un horario. 
2. El sistema muestra lista de horarios 
disponibles. 
3. El usuario escoge el horario a 
modificar. 
4. El sistema muestra los campos para 
modificar. 
5. El usuario modifica los campos 
necesarios. 
5. El sistema verifica la consistencia de los 
datos. 













Caso de uso Matricular Curso 
Actores Estudiantes 
Curso Normal de los Eventos 
Acción de los actores Respuesta del sistema 
1. El caso de uso inicia cuando el usuario 
quiere matricular algún curso. 
2. El sistema muestra las opciones de 
grupo que el usuario puede matricular. 
3. El usuario decide el grupo a matricular 
y presiona la opción de visualizar 
horario. 
4. El sistema verifica el grupo 
seleccionado. 




6. El usuario visualiza el horario del 
grupo seleccionado y pasa a matricular el 
grupo. 
7. El sistema verifica que el estudiante no 
este matriculado en el curso y tenga el 
horario disponible. 
 8. El sistema envía mensaje de matrícula 
exitosa. 




Acción 6: El usuario no realiza ninguna acción. 
Acción 7: Si el estudiante no tiene el horario disponible o ya está cursando el curso, se 
envía un mensaje al usuario. 
 
 




Caso de uso Visualizar Horario 
Actores Estudiantes 
Curso Normal de los Eventos 
Acción de los actores Respuesta del sistema 
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1. El caso de uso inicia cuando el usuario 
quiere ver su horario actual. 
2. El sistema muestra en una tabla de 
horario las horas ocupadas con el nombre 
del curso, además, muestra la información 
de cada curso. 













Caso de uso Matricular Estudiante 
Actores Profesores 
Curso Normal de los Eventos 
Acción de los actores Respuesta del sistema 
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1. El caso de uso inicia cuando el usuario 
quiere matricular un estudiante a su 
curso. 
2. El sistema muestra las opciones de 
grupo y campo para entrar código del 
estudiante. 
3. El usuario decide el grupo e ingresa el 
código del estudiante. 
4. El sistema pide confirmación de los 
datos ingresados. 
 5. El sistema verifica el código del 
estudiante exista. 
 6. El sistema verifica que el estudiante no 
este matriculado en el curso y tenga el 
horario disponible. 
 7. El sistema envía mensaje de matrícula 
exitosa. 




Acción 5: Si el código del estudiante no se encuentra registrado, se envía un mensaje 
al usuario. 
Acción 6: Si el estudiante no tiene el horario disponible o ya está cursando el curso, se 





Ilustración 5.15 Diagrama caso de uso visualizar cursos y estudiantes 
 
Fuente: autores 
Caso de uso Visualizar Cursos y Estudiantes 
Actores Profesores 
Curso Normal de los Eventos 
Acción de los actores Respuesta del sistema 
1. El caso de uso inicia cuando el usuario 
quiere visualizar los cursos dictados. 
2. El sistema muestra cursos dictados por 
el profesor. 
3. El usuario selecciona el curso del que 
quiere ver lista de estudiantes. 
4. El sistema verifica el curso 
seleccionado. 
 5. El sistema muestra la lista de estudiantes 
pertenecientes al curso seleccionado. 
6. El usuario visualiza la lista de 












Caso de uso Registrarse al sistema 
Actores Usuario Invitado 
Curso Normal de los Eventos 
Acción de los actores Respuesta del sistema 
1. El caso de uso inicia cuando el usuario 
ingresa a la opción de registrarse. 
2. El sistema muestra el formulario  
pertinente para el registro. 
3. El usuario diligencia el formulario y 
da en la opción de registrarse. 
4. El sistema verifica que la información 
de cada uno de los campos del formulario 
sea consistente. 
 5. El sistema envía un mensaje de registro 
exitoso. 






Acción 5: Si la información no es consistente el sistema envía mensaje de error de 








Caso de uso Recuperar Contraseña 
Actores Administrador, Docente y Estudiante 
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Curso Normal de los Eventos 
Acción de los actores Respuesta del sistema 
1. El caso de uso inicia cuando el usuario 
ingresa a la opción de recuperar 
contraseña. 
2. El sistema muestra la pregunta de 
seguridad para cambio de clave. 
3. El usuario ingresa los datos 
correspondientes. 
4. El sistema verifica la consistencia de los 
datos. 
 5. El sistema muestra campo de nueva 
contraseña. 
6. El usuario ingresa los datos 
correspondientes. 
7. El sistema analiza la veracidad de los 
datos. 
9. El usuario visualiza mensaje de 
proceso realizado satisfactoriamente. 
8. El sistema muestra mensaje de proceso 
exitoso. 
Curso Alterno 
Acción 4: Si los datos no son consistentes enviar mensaje de error. 
Acción 7: Si los datos no son consistentes enviar mensaje de error 
 
 






Caso de uso Eliminar Curso 
Actores Administrador 
Curso Normal de los Eventos 
Acción de los actores Respuesta del sistema 
1. El caso de uso inicia cuando el usuario 
quiere eliminar un curso. 
2. El sistema muestra lista de cursos 
disponibles. 
3. El usuario escoge el curso a eliminar. 4. El sistema pide verificación para 
eliminar. 
5. El usuario envía la verificación. 5. El sistema verifica la consistencia de los 
datos. 




Acción 5: Si los datos no son consistentes, enviar mensaje de error y volver al punto 4. 
 
 






Caso de uso Eliminar Horario 
Actores Administrador 
Curso Normal de los Eventos 
Acción de los actores Respuesta del sistema 
1. El caso de uso inicia cuando el usuario 
quiere eliminar un horario. 
2. El sistema muestra lista de horarios 
disponibles. 
3. El usuario escoge el horario a 
eliminar. 
4. El sistema pide verificación para 
eliminar. 
5. El usuario envía la verificación. 5. El sistema verifica la consistencia de los 
datos. 




Acción 5: Si los datos no son consistentes, enviar mensaje de error y volver al punto 4. 
 
 






Caso de uso Eliminar Docente 
Actores Administrador 
Curso Normal de los Eventos 
Acción de los actores Respuesta del sistema 
1. El caso de uso inicia cuando el usuario 
quiere eliminar un docente. 
2. El sistema muestra lista de docentes 
disponibles. 
3. El usuario escoge el docente a 
eliminar. 
4. El sistema pide verificación para 
eliminar. 
5. El usuario envía la verificación. 5. El sistema verifica la consistencia de los 
datos. 













Caso de uso Modificar Cursos 
Actores Administrador 
Curso Normal de los Eventos 
Acción de los actores Respuesta del sistema 
1. El caso de uso inicia cuando el usuario 
quiere modificar un curso. 
2. El sistema muestra lista de cursos 
disponibles. 
3. El usuario escoge el curso a modificar. 4. El sistema muestra los campos para 
modificar. 
5. El usuario modifica los campos 
necesarios. 
5. El sistema verifica la consistencia de los 
datos. 






Acción 5: Si los datos no son consistentes, enviar mensaje de error. 
 
 




Caso de uso Modificar Horario 
Actores Administrador 
Curso Normal de los Eventos 
Acción de los actores Respuesta del sistema 
1. El caso de uso inicia cuando el usuario 
quiere modificar un horario. 
2. El sistema muestra lista de horarios 
disponibles. 
3. El usuario escoge el horario a 
modificar. 




5. El usuario modifica los campos 
necesarios. 
5. El sistema verifica la consistencia de los 
datos. 




Acción 5: Si los datos no son consistentes, enviar mensaje de error. 
 










Caso de uso Modificar Docente 
Actores Administrador 
Curso Normal de los Eventos 
Acción de los actores Respuesta del sistema 
1. El caso de uso inicia cuando el usuario 
quiere modificar un docente. 
2. El sistema muestra lista de docentes 
disponibles. 
3. El usuario escoge el docente a 
modificar. 
4. El sistema muestra los campos para 
modificar. 
5. El usuario modifica los campos 
necesarios. 
5. El sistema verifica la consistencia de los 
datos. 






Acción 5: Si los datos no son consistentes, enviar mensaje de error. 
 
 




Caso de uso Gestión Grupos 
Actores Administrador 
Curso Normal de los Eventos 
Acción de los actores Respuesta del sistema 
1. El caso de uso inicia cuando el usuario 
va a la opción de grupos disponibles. 
2. El sistema muestra la lista de todos los 
grupos. 
3. El usuario selecciona un grupo. 4. El sistema permite visualizar la lista de 
estudiantes. 
4. El usuario visualiza los estudiantes 







5.3.3 Vista Lógica (Diagrama de clases) 
 
 













5.3.4 Vista de desarrollo (Diagrama de componentes) 
 




5.3.5 Vista de Implementación o física (Diagrama de Despliegue) 
 





5.4 DISEÑO DE PRUEBAS 
 




Se realizarán las pruebas de aceptación del sistema, pruebas funcionales. Éste tipo de pruebas se 
son dirigidas hacia las acciones que el usuario realiza en el sistema, también las respuestas que el 
sistema tenga frente a estas acciones y que puedan ser reconocidas por el usuario. Los 
requerimientos del sistema especifican estas acciones y respuestas. Las pruebas de aceptación se 




Garantizar el correcto funcionamiento del sistema haciendo uso de los casos de prueba necesarios 




Se realizarán las pruebas sobre los casos de uso desarrollados en el prototipo, estos se presentan a 
continuación: 
1. Autenticar 
2. Modificar información personal 
3. Cambiar contraseña 
4. Gestión curso 
5. Gestión Docente 
6. Gestión Horarios 
7. Matricular Cursos 
8. Visualizar Horario 
9. Registrarse al sistema 







Las pruebas de funcionalidad se realizarán mediante la metodología de pruebas de caja negra, ya 
que, nos permite verificar que las funciones del software son operativas, las entradas se aceptan de 
forma adecuada y se producen las salidas correctas. 
 
5.4.2 Casos de prueba 
 
5.4.2.1 Caso de uso autenticar 
 
ID Prueba CUA-1 
Objetivo Prueba: Constatar el correcto funcionamiento del sistema al validar un 
usuario. 
Precondición: Usuarios deben estar registrados a la página. 
Descripción de la 
prueba: 
Ingresar al sistema con número de documento y contraseña. 
Resultados 
Esperados: 
Lograr entrar al sistema. 
 
ID Prueba CUA-2 
Objetivo Prueba: Verificar que el usuario cumpla su rol al ingresar el sistema. 
Precondición: Usuarios deben estar registrados a la página. 
Descripción de la 
prueba: 
Ingresar al sistema con número de documento y contraseña. 
Resultados 
Esperados: 
Entrar al sistema con el rol correspondiente al usuario. 
 
ID Prueba CUA-3 




Descripción de la 
prueba: 




No ingresar al sistema con datos erróneos. 
 
5.4.2.2 Caso de uso modificar información personal 
 
ID Prueba CUMIP-1 
Objetivo Prueba: Modificar la información que el sistema tenga sobre el usuario. 
Precondición: Estar autenticado en el sistema. 
Descripción de la 
prueba: 
Ingresar a la opción de modificar información, realiza cambios, 
verificar que los cambios sean realizados. 
Resultados 
Esperados: 
Modificación de información correcta. 
 
ID Prueba CUMIP-2 
Objetivo Prueba: Verificar validación de campos al momento de modificar 
información. 
Precondición: Estar autenticado en el sistema. 
Descripción de la 
prueba: 
Ingresar a la opción de modificar información, realizar cambios no 
consistentes, verificar que los cambios sean realizados. 
Resultados 
Esperados: 
Cambios no aceptados por datos erróneos. 
 
5.4.2.3 Caso de uso cambiar contraseña 
 
ID Prueba CUCC-1 
Objetivo Prueba: Poder cambiar contraseña. 
Precondición: Estar autenticado en el sistema. 
Descripción de la 
prueba: 






Cambiar la contraseña correctamente. 
 
ID Prueba CUCC-2 
Objetivo Prueba: Comprobar validación de datos. 
Precondición: Estar autenticado en el sistema. 
Descripción de la 
prueba: 




No poder cambiar contraseña sea por antigua contraseña errónea o 
por inconsistencia en la nueva contraseña. 
 
5.4.2.4 Caso de uso gestión curso 
 
ID Prueba CUGC-1 
Objetivo Prueba: Poder registrar nuevos cursos en el sistema. 
Precondición: Estar autenticado como administrador en el sistema. 
Descripción de la 
prueba: 




Registrar el curso exitosamente. 
 
ID Prueba CUGC-2 
Objetivo Prueba: Verificar validación de datos al registrar cursos. 
Precondición: Estar autenticado como administrador en el sistema. 
Descripción de la 
prueba: 
Ingresar datos de un curso existente. 
Resultados 
Esperados: 
Error al registrar curso. 
 
5.4.2.5 Caso de uso gestión profesor 
 
ID Prueba CUGP-1 
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Objetivo Prueba: Poder registrar nuevos profesores en el sistema. 
Precondición: Estar autenticado como administrador en el sistema. 
Descripción de la 
prueba: 
Ingresar datos del profesor. 
Resultados 
Esperados: 
Registrar el profesor exitosamente. 
 
ID Prueba CUGP-2 
Objetivo Prueba: Verificar validación de datos al registrar profesores. 
Precondición: Estar autenticado como administrador en el sistema. 
Descripción de la 
prueba: 
Ingresar datos de un profesor existente. 
Resultados 
Esperados: 
Error al registrar profesor. 
 
5.4.2.6 Caso de uso gestión horario 
 
ID Prueba CUGH-1 
Objetivo Prueba: Poder registrar nuevos horarios en el sistema. 
Precondición: Estar autenticado como administrador en el sistema. 
Descripción de la 
prueba: 
Seleccionar curso existente y elegir día y hora del curso. 
Resultados 
Esperados: 
Registrar el horario exitosamente. 
 
ID Prueba CUGH-2 
Objetivo Prueba: Verificar validación de datos al registrar horarios. 
Precondición: Estar autenticado como administrador en el sistema. 
Descripción de la 
prueba: 
Ingresar datos de un horario existente. 
Resultados 
Esperados: 




ID Prueba CUGH-3 
Objetivo Prueba: Verificar disponibilidad de los profesores. 
Precondición: Estar autenticado como administrador en el sistema. 
Descripción de la 
prueba: 
Ingresar datos con cruce de horarios de un profesor. 
Resultados 
Esperados: 
Error al registrar horario. 
 
5.4.2.7 Caso de uso matricular cursos 
 
ID Prueba CUMC-1 
Objetivo Prueba: Matricular cursos nuevos. 
Precondición: Estar autenticado como estudiante en el sistema. 
Descripción de la 
prueba: 
Seleccionar un curso nuevo y matricularlo. 
Resultados 
Esperados: 
Matricula de curso nuevo exitosa. 
 
ID Prueba CUMC-2 
Objetivo Prueba: Verificar validación de horarios al matricular cursos. 
Precondición: Estar autenticado como estudiante en el sistema. 
Descripción de la 
prueba: 
Seleccionar un curso ya matriculado y matricularlo. 
Resultados 
Esperados: 
Error al matricular curso 
 
ID Prueba CUMC-3 
Objetivo Prueba: Verificar validación de horarios al matricular cursos. 
Precondición: Estar autenticado como estudiante en el sistema. 
Descripción de la 
prueba: 





Error al matricular curso 
 
5.4.2.8 Caso de uso visualizar horario 
 
ID Prueba CUVH-1 
Objetivo Prueba: Verificar el funcionamiento correcto de visualizar horario. 
Precondición: Estar autenticado como estudiante en el sistema. 
Descripción de la 
prueba: 
Seleccionar la opción de visualizar horario. 
Resultados 
Esperados: 
Ver horario consistente con las matriculas realizadas. 
 
5.4.2.9 Caso de uso registrarse al sistema 
 
ID Prueba CURS-1 
Objetivo Prueba: Constatar que el registro al sistema sea correcto. 
Precondición: - 
Descripción de la 
prueba: 
Ingresar a la opción de registro, diligenciar el formulario y 
registrarse al sistema. 
Resultados 
Esperados: 
Registro al sistema exitoso. 
 
ID Prueba CURS-2 
Objetivo Prueba: Constatar la validación de campos al registrarse al sistema. 
Precondición: - 
Descripción de la 
prueba: 
Ingresar a la opción de registro, diligenciar el formulario con datos 
erróneos y registrarse al sistema. 
Resultados 
Esperados: 





5.4.2.10 Caso de uso matricular estudiante 
 
ID Prueba CUME-1 
Objetivo Prueba: Verificar que un profesor puede matricular estudiante a sus cursos. 
Precondición: Estar autenticado como profesor en el sistema. 
Descripción de la 
prueba: 
Seleccionar curso a matricular e ingresar código del estudiante. 
Resultados 
Esperados: 
Registrar curso exitosamente. 
 
ID Prueba CUME-2 
Objetivo Prueba: Verificar validación de horarios al matricular estudiantes. 
Precondición: Estar autenticado como profesor en el sistema. 
Descripción de la 
prueba: 
Seleccionar un curso ya matriculado y matricularlo. 
Resultados 
Esperados: 
Error al matricular estudiante. 
 
ID Prueba CUME-3 
Objetivo Prueba: Verificar validación de horarios al matricular estudiantes. 
Precondición: Estar autenticado como profesor en el sistema. 
Descripción de la 
prueba: 
Seleccionar un curso cruzado con otro y matricularlo. 
Resultados 
Esperados: 











6.1 ANÁLISIS DEL DESARROLLO DEL PROYECTO 
 
El primer paso fue el levantamiento de los requerimientos llevado a cabo de la mano de las 
directivas pertinentes. Dada la alta dependencia con documentos en papel físico que existía en 
todos los procesos, se hizo un gran enfoque en la manera en la que estos procesos podían ser 
transformados para eliminar dicha necesidad por papel y lograr administrar la información 
digitalmente. La mayor parte del levantamiento de requerimientos fue invertido en determinar 
cómo debía ser esta transformación de procesos. 
 
Analizando adecuadamente dichos requerimientos se continúa con el diseño del sistema con ayuda 
del modelo de vistas “4+1” planteado por Philippe Kruchten19, se realizan los diagramas que 
puedan representar todas las perspectivas del sistema. Estos diagramas son muy útiles para 
representar la estructura y funcionalidad del sistema, la comunicación de sus procesos, toda la 
topología de componentes de software en la capa física y la organización fija del sistema. Esta 
descripción de la arquitectura junto con un conjunto de casos de uso, o escenarios compone la 
quinta vista que permite obtener los requisitos más generales. Esto ayuda a realizar una descripción 
de los casos de uso más precisa y que represente correctamente la realidad. 
 
Durante el desarrollo del sistema se tuvieron varios contratiempos, pero dada la metodología usada 
se pudieron solucionar conforme se iban presentando. Las pruebas unitarias se realizaron mediante 
el método caja blanca a medida que los módulos se terminaban para poder identificar cualquier 
error que pudiese presentarse, así mismo al integrar los módulos que se iban realizando se pasaba 
inmediatamente a pruebas de integración. Las pruebas que se realizaron con detenimiento fueron 
las pruebas de funcionamiento, ya que se realizaban sobre los módulos integrados evaluando las 
funcionalidades que estos cumplieran y para esto se hizo uso de los casos de pruebas propuestos 
en el punto anterior, teniendo en general resultados satisfactorios sobre el cumplimiento de los 




                                               






El modelo Vista 4+1 de Philippe B. Kruchten, es una gran herramienta para el desarrollo de este 
tipo de aplicaciones puesto que permite visualizar fácilmente en un orden comprensible los 
escenarios, procesos, la lógica, el desarrollo y la implementación. 
 
El correcto levantamiento y análisis de los requerimientos suministrados por el cliente es clave en 
el desarrollo y avance de un proyecto, ya que es la base de todo el ciclo de vida. También es de 
tener en cuenta que los requerimientos levantados no son inmutables, que pueden cambiar con el 
tiempo o con eventualidades no previstas y se debe tener un plan de acción acorde a ello. 
 
El trabajo en conjunto para alcanzar objetivos comunes requiere constante comunicación y 
retroalimentación, supervisión conjunta y de un compromiso equivalente compartido por todos los 
integrantes. 
 
La automatización de procesos puede ser una transición de cuidado y difícil en un principio, pero 
que no requiere de exorbitantes niveles de financiación y los beneficios que trae son enormes para 
la comunidad. 
 
Es clave elegir una metodología para el desarrollo y para la gestión del proyecto, ya que nos van 
definiendo el rumbo, y nos marcan pautas para alcanzar los objetivos del proyecto de forma 
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Historia de Usuario 
Número: 1 Nombre: Información Página Web 
Prioridad en Negocio: Iteración Asignada: 
Descripción: Yo como cliente deseo que al acceder a la página web, se visualice una 
interfaz simple y de fácil entendimiento para el proceso de matrícula al programa. 
Observaciones:   
 
Historia de Usuario 
Número: 2 Nombre: Tipo de Matrícula 
Prioridad en Negocio: Iteración Asignada: 
Descripción: Yo como cliente deseo que se puedan realizar dos tipos de matrículas: 
 Mayores de edad 
 Menores de edad 
Observaciones: 
 
Historia de Usuario 
Número: 3 Nombre: Creación de usuarios Menores de Edad 
Prioridad en Negocio: Iteración Asignada: 
Descripción: Yo como cliente deseo que se pueda matricular a los usuarios mayores 
de edad con los siguientes campos de información: 
 Nombre 
 Apellido 
 Tipo de documento 
 Numero de documento 








 Correo electrónico 
 Grupo étnico 
 Condición 
 Seguridad Social 
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 Institución educativa 
 Grado 
 Jornada 
 Nombre Padre 
 Teléfono Padre 
 Nombre Madre 
 Teléfono Madre 
 Nombre Acudiente 
 Cédula Acudiente 
 Contraseña 
 Verificación de Contraseña 
 Pregunta de seguridad 
 Respuesta de pregunta de seguridad. 
Observaciones: 
 Algunos campos son de carácter único, obligatorio e irrepetible. 
 En el sistema no deben existir usuarios con códigos iguales o repetidos. 
 El usuario deberá aceptar condiciones de uso, como veracidad de la información. 
 Se verificará los datos y se corroborará en el momento de registrar a los usuarios. 
 
Historia de Usuario 
Número: 4 Nombre: Creación de usuarios Mayores de Edad 
Prioridad en Negocio: Iteración Asignada: 
Descripción: Yo como cliente deseo que se pueda matricular a los usuarios mayores 
de edad con los siguientes campos de información: 
 Nombre 
 Apellido 
 Tipo de documento 
 Numero de documento 








 Correo electrónico 
 Grupo étnico 
 Condición 






 Verificación de Contraseña 
 Pregunta de seguridad 
 Respuesta de pregunta de seguridad. 
Observaciones: 
 Algunos campos son de carácter único, obligatorio e irrepetible. 
 En el sistema no deben existir usuarios con códigos iguales o repetidos. 
 El usuario deberá aceptar condiciones de uso, como veracidad de la información. 
 Se verificará los datos y se corroborará en el momento de registrar a los usuarios. 
 
Historia de Usuario 
Número: 5 Nombre: Contraseñas 
Prioridad en Negocio: Iteración Asignada: 
Descripción: Yo como cliente deseo que el usuario registrado sea obligado a manejar 
una contraseña con mínimo 6, reconocimiento de mayúsculas y minúsculas. También 
que le permita el cambio de contraseña al usuario en cualquier momento. 
Observaciones: 
 
Historia de Usuario 
Número: 6 Nombre: Recuperación de Contraseña 
Prioridad en Negocio: Iteración Asignada: 
Descripción: Yo como cliente deseo que el usuario pueda recuperar su contraseña por 
medio de la pregunta de seguridad. 
Observaciones:   
 
Historia de Usuario 
Número: 7 Nombre: Autentificación o Identificación de Usuario 
Prioridad en Negocio: Iteración Asignada: 







Historia de Usuario 
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Número: 8 Nombre: Autenticación Previo al Acceso de la página web. 
Prioridad en Negocio: Iteración Asignada: 
Descripción: Yo como cliente deseo que el usuario deba autenticarse o registrarse para 
poder acceder al contenido de la página. 
Observaciones: Con el usuario o rol (Administrador, Profesor, Estudiante) 
 
Historia de Usuario 
Número: 9 Nombre: Dar de baja a un usuario. 
Prioridad en Negocio: Iteración Asignada: 
Descripción: Yo como cliente espero que el único usuario pertinente que puede eliminar 
usuarios de la base de datos sea el administrador y que este guarde toda su actividad 
en el registro de cambios. 
Observaciones: 
 
Historia de Usuario 
Número: 10 Nombre: Usuario Administrador 
Prioridad en Negocio: Iteración Asignada: 
Descripción: Yo como cliente deseo que el administrador tenga los siguientes 
permisos: 
 Modificar la información de los registros. 
 Modificar el contenido de talleres, horarios, profesores y grupos. 
Observaciones:  
 
Historia de Usuario 
Número: 11 Nombre: Usuario Profesor 
Prioridad en Negocio: Iteración Asignada: 
Descripción: Yo como cliente deseo que el usuario Profesor tenga control únicamente 
de su información, asignaturas que dicta, pueda visualizar la lista de estudiantes por 
grupo y poder matricular un estudiante en su clase. 
Observaciones:  
 
Historia de Usuario 
Número: 12 Nombre: Usuario Estudiante 
Prioridad en Negocio: Iteración Asignada: 
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Descripción: Yo como cliente deseo que el usuario Estudiante tenga control de su 
información, visualizar sus horarios, sus profesores y espacios de trabajo. 
Observaciones: 
 
Historia de Usuario 
Número: 13 Nombre: Modificación de datos de los usuarios 
Prioridad en Negocio: Iteración Asignada: 
Descripción: Yo como cliente deseo que cuando el usuario desea modificar sus datos, 
se pida confirmación por contraseña, pregunta de seguridad y/o  correo electrónico.  
Observaciones: El sistema debe guardar y actualizar los registros pertinentes. 
 
Historia de Usuario 
Número: 14 Nombre: Tolerancia a fallos. 
Prioridad en Negocio: Iteración Asignada: 
Descripción: Yo como cliente deseo que el sistema tenga una reacción referente a la 
caída del sistema por debajo de los 3 minutos y que maneje los errores. 
Observaciones: 
 
Historia de Usuario 
Número: 15 Nombre: Habeas  data. 
Prioridad en Negocio: Iteración Asignada: 
Descripción: Yo como cliente espero que el sistema cumpla con las normas del Habeas 
data  




Historia de Usuario 
Número: 16 Nombre: Accesibilidad. 
Prioridad en Negocio: Iteración Asignada: 
Descripción: Yo como cliente deseo que la accesibilidad y usabilidad sean procesos 
estandarizados y seguros implementando el estándar w3c. 
Observaciones: La funcionalidad del sistema debe ser la misma en cualquier tipo de 
navegador. 
Historia de Usuario 
70 
 
Número:17 Nombre: Capacidad 
Prioridad en Negocio: Iteración Asignada: 
Descripción: Yo como cliente deseo que la página web permita más de 2 mil usuarios. 
 Observaciones: 
 
Historia de Usuario 
Número: 18 Nombre:  Seguridad 
Prioridad en Negocio: Iteración Asignada: 
Descripción: Yo como cliente deseo que los formularios implementados cumplan con 
los estándares mínimos en seguridad, nivel 1 con el método OWASP en 
confidencialidad, integridad y disponibilidad de datos. 
 Observaciones: 
 
Historia de Usuario 
Número: 19 Nombre: Servidor Externo 
Prioridad en Negocio: Iteración Asignada: 
Descripción: Yo como cliente deseo que el servidor esté implantado externamente a 
las instalaciones de la institución, ya sea en un dominio o cualquier otro. 
Observaciones: 
 
Historia de Usuario 
Número: 20 Nombre: Tiempo de respuesta 
Prioridad en Negocio: Iteración Asignada: 
Descripción: Yo como cliente espero un tiempo de respuesta en un máximo de 3 
segundos después de realizar la consulta. 
Observaciones: 
 
Historia de Usuario 
Número: 21 Nombre: Manejo de Errores 
Prioridad en Negocio: Iteración Asignada: 
Descripción: Yo como cliente deseo que la aplicación tenga manejo de errores y 
excepciones, tratarlos de manera adecuada y no generar mensajes de pánico. 
Observaciones: Tal como un error de digitación, un usuario no válido u otro factor. 
 
